RANCANG BANGUN MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN ALGORITMA PENGURUTAN DENGAN METODE DRILL UNTUK MENIGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK by Warzuqni Olyan, -
 
 
 
 
RANCANG BANGUN MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN 
ALGORITMA PENGURUTAN DENGAN METODE DRILL UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK 
 
SKRIPSI 
diajukan untuk memenuhi sebagian syarat memperoleh gelar Sarjana S-1 
Program Studi Pendidikan Ilmu Komputer 
 
 
 
 
 
 
Oleh: 
Warzuqni Olyan  
NIM 1403989 
 
 
DEPARTEMEN PENDIDIKAN ILMU KOMPUTER 
FAKULTAS PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN 
ALAM 
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 
BANDUNG 
2019
 RANCANG BANGUN MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN 
ALGORITMA PENGURUTAN DENGAN METODE DRILL UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK 
 
 
Oleh 
Warzuqni Olyan 
 
 
 
 
Sebuah Skripsi yang Diajukan untuk Memenuhi Sebagian Syarat untuk 
Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan pada Fakultas Pendidikan Matematika dan 
Ilmu Pengetahuan Alam Universitas Pendidikan Indonesia 
 
 
 
© Warzuqni Olyan 2019 
Universitas Pendidikan Indonesia 
Desember 2019 
 
 
 
Hak Cipta dilindungi Undang- Undang 
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian, 
 dengan dicetak ulang, difotokopi atau cara lainnya tanpa izin dari peneliti 
RANCANG BANGUN MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN 
ALGORITMA PENGURUTAN DENGAN METODE DRILL UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK  
Disetujui dan disahkan oleh : 
Pembimbing I 
 
Harsa Wara Prabawa, M.Pd 
NIP 198008102009121003 
 
Pembimbing II 
 
Dr. Yudi Wibisono, M.T 
NIP 197507072003121003 
 
Mengetahui, 
Ketua Departemen Pendidikan Ilmu Komputer 
 
Dr. Lala Septem Riza, M.T, P.hD 
NIP 197809262008121001 
PERNYATAAN 
Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “RANCANG BANGUN 
MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN ALGORITMA PENGURUTAN 
DENGAN METODE DRILL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR 
SISWA SMK” ini dan seluruh isinya adalah hasil karya saya sendiri. Saya tidak 
melakukan penjiplakan ataupun pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai 
dengan kaidah dan etika keilmuan yang berlaku dimasyarakat. Atas pernyataan ini, 
saya siap menanggung resiko yang dijatuhkan kepada saya apabila dikemudian hari 
ditemukan adanya pelanggaran terhadap kaidah maupun etika keilmuan dalam 
karya ini, atau ada klaim dari pihak lain terhadap saya. 
 
 
Bandung, Desember 2019 
Yang membuat pernyataan, 
 
 
 
Warzuqni Olyan 
NIM. 1403989 
  
i 
 
i 
 
KATA PENGANTAR 
Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas karunia, rahmat, 
dan hidayah-Nya kepada penulis sehingga penulis mampu menyusun dan 
menyelesaikan penulisan skripsi dengan judul judul “RANCANG BANGUN 
MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN ALGORITMA PENGURUTAN 
DENGAN METODE DRILL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR 
SISWA SMK” ini dengan penuh tanggung jawab. Shalawat serta salam senantiasa 
dicurahlimpahkan kepada Nabi Muhammad SAW beserta keluarga, sahabat, dan 
seluruh umatnya. Semoga segala aktivitas kami selaku umatnya dapat diberikan 
kemudahan, kelancaran, keamanan, dan keselamatan yang barokah hingga akhir 
zaman. 
Tujuan utama penulis pada penelitian ini adalah mempelajari dan mengkaji 
bagaimana hasil dari rancang bangun media untuk pembelajaran algoritma 
pengurutan yang peneliti buat. Adapun harapan peneliti agar penelitian ini dapat 
dikembangkan dan dipergunakan dalam bidang keilmuan. 
Penulis menyadari bahwa penulisan skripsi ini terdapat banyak kekurangan. 
Oleh karena itu, peneliti sangat mengharapkan kritik dan saran yang bersifat 
membangun untuk dijadikan landasan perbaikan yang berguna dalam bidang 
keilmuan. 
 
 
 
Bandung, Desember 2019 
 
 
 
Warzuqni Olyan 
 
  
ii 
 
ii 
 
UCAPAN TERIMA KASIH 
Alhamdulillahirabbil’aalamin, Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat 
Allah SWT atas karunia, rahmat, dan hidayah-Nya kepada penulis sehingga penulis 
mampu untuk menyusun dan menyelesaikan penulisan skripsi ini. Penelitian ini 
tidak terlepas dari dukungan dan bantuan beberapa pihak baik secara langsung, 
maupun secara tidak langsung. Pada kesempatan kali ini, peneliti ingin 
menyampaikan ucapan terima kasih kepada: 
1. Kedua orangtua yang tercinta, Bapak (Alm) Ir. H. Olyan Michardja dan Ibu 
Hj. Dra. Rusnila Hamid, M. Si yang telah mendidik peneliti dengan sabar 
dan bekerja keras serta memberikan dukungan moril maupun materil dan 
motivasi dalam membantu peneliti menyelesaikan studinya.  
2. Bapak Harsa Wara Prabawa, M. Pd selaku Dosen Pembimbing I karena 
telah bersedia memberikan masukan, saran, dan kritik yang membangun 
serta meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran dalam memberikan 
pengarahan dalam penulisan skripsi ini. Dari bapak saya belajar tentang 
bagaimana caranya untuk memanusiakan manusia. 
3. Bapak Dr. Yudi Wibisono, MT selaku Dosen Pembimbing II karena telah 
bersedia memberikan masukan, saran, dan kritik yang membangun serta 
meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran dalam memberikan pengarahan 
dalam penulisan skripsi ini. Dari bapak saya belajar untuk menjadi orang 
yang sistematis dan terurut.  
4. Bapak Drs. Heri Sutarno, M.T selaku koordinator sidang Pendidikan Ilmu 
Komputer.  
5. Bapak Dr. Wahyudin, M.T selaku dosen Pembimbing Akademik dan ketua 
Departemen Pendidikan Ilmu Komputer. 
6. Bapak Dr. Lala Septem Riza, M.T, selaku ketua Program Studi Pendidikan 
Ilmu Komputer. 
7. Bapak dan Ibu Dosen Pendidikan Ilmu Komputer, karena telah memberikan 
ilmu yang barokah dan bermanfaat hingga penulis bisa menyelesaikan 
studinya. 
iii 
 
iii 
 
8. Kakak tercinta, Helda Rahayu Chandra dan Warzuqna Olyan yang telah 
memberikan dukungan moril dan motivasi dalam membantu peneliti 
menyelesaikan studinya. 
9. Hasnah Mushaidah Sofia, Yolanda Shamawati, Anisa Larasati, Fadilah 
Fatimah Zahra, Nurul Desiana Gusmayanti, Alfi Inayati selaku sahabat 
karena selalu menjadi tempat penulis untuk berkeluh kesah serta 
meluangkan banyak waktu, tenaga, dan pikiran selama masa perkuliahan 
sehingga penulis bisa menyelesaikan skripsi ini. 
10. Teman-teman seperjuangan Pendidikan Ilmu Komputer Kelas A tahun 2014 
11. Semua pihak yang tidak dapat peneliti sebutkan satu-persatu yang telah 
membantu peneliti dalam menyelesaikan skripsi ini. 
Semoga Allah SWT memberikan imbalan berupa pahala jariyah, serta rizki 
yang berlipat ganda atas segala bantuan dari semua pihak yang telah membantu 
penulis dalam menyelesaikan skripsi ini. Aamiin. 
 
Bandung, Desember 2019 
 
 
Warzuqni Olyan 
 
 
  
iv 
 
iv 
 
RANCANG BANGUN MEDIA INTERAKTIF PEMBELAJARAN 
ALGORITMA PENGURUTAN DENGAN METODE DRILL UNTUK 
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK 
 
Oleh 
Warzuqni Olyan – warzuqniolyan@student.upi.edu 
1403989 
 
ABSTRAK 
Pemrograman Dasar merupakan salah satu mata pelajaran kompetensi untuk 
jurusan Rekayasa Perangkat Lunak (RPL). Permasalahan mendasar yang 
umumnya dihadapi oleh siswa adalah lemahnya kemampuan siswa dalam 
mengekspresikan pemecahan masalah dalam bentuk algoritma secara terurut 
dan benar. Lemahnya kemampuan siswa ini berdampak pada rendahnya 
tingkat pemahaman konsep mereka di kelas dan hasil belajar mereka. Latihan 
yang berpola dan berulang-ulang dapat membantu siswa untuk mengerti 
materi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media 
intreraktif dengan metode drill untuk meningkatkan hasil pembelajaran siswa 
pada materi Pengurutan Algoritma. Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian Siklus Hidup Menyeluruh dengan tahapan-tahapan meliputi: (1) 
analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) implementasi dan (5) penilaian. 
Dari penelitian ini didapatkan hasil: 1) Media interaktif pengurutan algoritma 
telah dikembangkan serta dinilai baik oleh ahli media dan ahli materi dengan 
rata-rata persentase kelayakan sebesar 83% dan 89% 2) Respon siswa 
terhadap media interaktif pengurutan algortima didapatkan penilaian dengan 
persentase 90% dengan kriteria sangat baik, 3) Penggunaan multimedia 
meningkatkan pemahaman kognitif siswa, dibuktikan dari rata-rata nilai 
sebesar 36,00. Kemudian mengalami kenaikan setelah menggunakan 
multimedia, rata-rata nilai menjadi sebesar 74.67. Selain itu berdasarkan hasil 
pretest dan posttest, diperoleh rata-rata n-gain sebesar 0,61 dengan kriteria 
efektivitas “Sedang”. 
 
Kata Kunci: Pengurutan Algoritma, Metode Drill, Media Interaktif, Hasil 
Belajar Siswa, Siklus Hidup Menyeluruh. 
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ABSTRACT 
Programming is one of the competency subjects for the Software 
Engineering (RPL) students. The fundamental problem faced by 
students is the weak ability of students to express problem solving in 
the form of algorithms in an ordered and correct way. Weak ability of 
students has an impact on the low level of understanding of their 
concepts in the classroom and their learning outcomes. Patterned and 
repetitive exercises can help students to understand the material. This 
study aims to design and develop interactive media with drill methods 
to improve student learning outcomes in Algorithm Sorting. This study 
uses the Comprehensive Lifecycle research method with stages 
including: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) implementation 
and (5) assessment. From this study the results are obtained: 1) 
Interactive media sorting algorithm has been developed and assessed 
both by media experts and material experts with an average percentage 
of eligibility of 83%, and 89%. 2) The response of students to the 
interactive media sorting algorithm is obtained an assessment with a 
percentage of 90%, categorized as “Very Good”, 3) The use of 
multimedia increases students' cognitive understanding, as evidenced 
by the average value of 36.00. Then experiencing an increase after 
using multimedia, the average value is 74.67. Besides that, based on the 
results of the pretest and posttest, an average n-gain of 0.61 categorized 
as “Medium” in effectiveness criteria. 
 
Keywords: Sorting Algorithm, Drill Method, Interactive Media, 
Student Learning Outcomes, Comprehensive Life Cycle. 
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